

















ceremonial	 dentro	 de	 un	 área	 de	 las	 nuevas	 tecnologías	 como	 es	 la	 industria	 de	 los	
videojuegos.	 Para	 ello,	 además	 haremos	 un	 acercamiento	 al	 videojuego	 on-line	 líder	 en	
plataforma	multijugador	World	of	Warcraft.		
Nuestro	 fin	 es	 el	 acercamiento	 a	 cómo	 se	 crea	 y	 se	 genera	 el	 elemento	 de	 protocolo	 y	









technologies	 such	 as	 videogame's	 industry.	 For	 that	 purpose,	 we	 are	 going	 to	 make	 and	
nearness	to	the	leader	multiplayer	on-line	game	World	of	Warcraft.		
Videogame's	 industry	 is	 one	 of	 the	 most	 important	 nowadays.	 Our	 aim	 is	 making	 an	
approach	to	how	is	create	and	is	produced	the	protocol	and	ceremonial	element	inside	this	







                                                





















nuestra	 disciplina	 al	 común	 de	 los	 mortales.	 Blogs,	 videoblogs,	 artículos	 de	 prensa…	 Las	
formas	que	el	protocolo	toma	son	muchas	y	debemos	hacerlas	llegar	a	la	sociedad.		
A	los	profesionales	de	la	comunicación	nos	enseñan	que	debemos	de	adaptar	el	mensaje	y	el	
canal	 en	 función	 del	 público	 al	 que	 nos	 dirigimos.	 Bajo	 mi	 humilde	 punto	 de	 vista,	 los	
profesionales	del	protocolo	hemos	de	darle	un	enfoque	diferente:	ver	en	qué	espacios	está	
el	 público	 al	 que	 queremos	 dirigirnos,	 y	 enseñarles	 que	 nuestra	 área	 de	 trabajo	 está	 ahí	
también.	Que	aquello	que	consideran	anticuado	y	una	serie	de	normas	“rígidas”	está	mucho	
más	presente	en	su	vida	de	lo	que	creían.		






la	 interpretación	 a	 través	 de	 literatura	 relacionada,	 documentos	 audiovisuales	 y	 por	
supuesto,	el	propio	videojuego	World	of	Warcraft	(WOW).	
Ante	 la	 situación	que	nos	encontramos	de	ausencia	 total	de	bibliografía	específica,	 lo	que	
vamos	 a	 hacer	 para	 poder	 estudiar	 el	 tema	 es	 ver	 diferentes	 definiciones	 de	 protocolo	 y	
ceremonial	 sobre	 las	 que	 sentar	 las	 bases	 de	 nuestro	 estudio.	 A	 continuación,	 de	 ahí	
obtendremos	los	aspectos	que	deberemos	tener	en	cuenta	para	su	análisis.		
Para	 acercarnos	 al	 concepto	 de	 protocolo	 vamos	 a	 empezar	 por	 ver	 la	 definición	 que	
establece	 el	 autor	 Urbina	 (2002)	 que	 nos	 aporta	 dos	 definiciones	 muy	 interesantes:	 “El	
protocolo	 es	 aquella	 disciplina	 que,	 con	 realismo,	 técnica	 y	 arte	 (pues	 tiene	 de	 las	 tres	
cosas),	 determina	 las	 estructuras	 o	 formas	 bajo	 las	 cuales	 se	 desarrolla	 una	 actividad	
humana	 pluripersonal	 e	 importante;	 con	 el	 objetivo	 de	 su	 eficaz	 realización	 y,	 en	 último	
lugar	 de	 mejorar	 la	 convivencia”.	 También	 ofrece	 otra	 forma	 de	 verlo	 pero,	 esta	 vez	











López-Nieto	 (2003)	 que	 dice	 que	 “el	 protocolo	 es	 una	 actividad,	 un	 que-hacer,	 un	 acto	 o	
sucesión	de	actos,	y	que	éstos	pueden	estar	sujetos	a	las	normas	de	protocolo	que	dicte	el	
poder	público	o	que	se	dé	a	si	misma	la	entidad	organizadora”.		








































con	 el	 protocolo	 social?	 ¿Cumple	 su	 objetivo?	 No	 nos	 podemos	 olvidar	 de	 un	 sector	 que	
cada	vez	tiene	más	impacto	en	la	economía	y	que	cuenta	cada	vez	con	más	adeptos.			
Por	 otro	 lado,	 no	 podemos	 olvidar	 un	 hecho	 que	 muchos	 profesionales	 del	 protocolo	




parte	 de	 la	 sociedad	 que,	 de	 otra	manera,	 no	mostraría	 ningún	 interés	 en	 una	 disciplina	
como	la	nuestra	y	que	tanto	impacto	tiene	en	ellos.	Debemos	deconstruir	el	método	clásico	
de	 la	 comunicación	 organizacional	 haciendo	 el	 ejercicio	 a	 la	 inversa:	 veamos	 donde	 está	








pertenece	a	empresa	americana	Blizzard	Entertainment.	 Su	argumento	gira	en	 torno	a	 los	
hechos	ocurridos	con	posterioridad	a	los	juegos	anteriormente	desarrollados	por	la	firma	y	
que	 carecían	 de	 una	 característica	 en	 la	 que	 estriba	 la	 verdadera	 novedad	 de	 World	 of	
Warcraft:	que	es	on-line.	Con	el	éxito	de	estos	 juegos	anteriores,	 la	 firma	decidió	crear	un	
juego	 multijugador	 de	 rol	 on-line	 que	 lanzaron	 en	 noviembre	 de	 2004,	 que	 es	 el	 buque	
insignia	de	 la	marca	y	que	hoy	en	día	sigue	con	su	última	expansión	 lanzada	en	agosto	de	
2016	 World	 of	 Warcraft:	 Legión.	 Actualmente	 el	 juego	 cuenta	 con	 7,7	 millones	 de	
suscriptores	 y	 continúa	 siendo	 el	 juego	 en	 línea	 por	 suscripción	 con	 el	mayor	 registro	 de	
usuarios.	
Este	juego	no	está	sacado	de	la	nada,	sino	que	tiene	un	gran	bagaje	literario	donde	se	narra,	
no	 solo	 el	 origen	 del	 conflicto	 entre	 dos	 bandos:	 la	 Alianza	 y	 la	 Horda,	 si	 no	 las	 actuales	
hazañas	que	los	usuarios	del	juego	disfrutan	día	a	día.	Por	lo	tanto,	tenemos	un	gran	sustrato	
cultural	de	donde	poder	nutrir	el	protocolo	dentro	del	juego.		
El	 juego	 inicia	sus	aventuras	en	 los	hechos	ocurridos	cinco	años	después	de	 la	gran	guerra	
surgida	del	 conflicto	entre	ambos	bandos.	Un	contexto	de	guerra	 fría	entre	 la	Alianza	y	 la	
Horda	en	un	mapa	de	continentes	muy	bien	definido,	dividido	entre	bandos	y	con	zonas	de	
conflicto,	y	que	 los	 jugadores	pueden	experimentar	en	 tercera	persona	escogiendo	un	 rol.	
Porque	ese	es	el	objetivo	del	juego,	que	los	jugadores	elijan	un	bando	y	que	vean	como	es	
ese	conflicto	y	que	participen	de	él.	Un	mundo	en	el	que	existen	razas,	clases,	profesiones,	y	
la	magia	o	 los	demonios	son	parte	de	 la	vida	cotidiana	del	avatar	que	escoges	al	 inicio.	En	












primeras	 estructuras	 generadas	 por	 este	 mundo	 virtual	 para	 organizar	 la	 vida	 del	 juego:	
reino,	que	va	relacionado	con	el	idioma	y	estilo	de	juego.	Este	último	tiene	dos	opciones	y	no	





enfrentarte	 al	 bando	 contrario.	 Por	 ello	 ya	 tenemos	 las	 dos	 primeras	 subestructuras	
generadas	por	el	juego	que	contribuyen	a	organizar	la	vida	entre	jugadores.		
El	 protocolo	 siempre	 trata	 de	 dar	 un	 orden	 a	 las	 cosas.	 De	 establecer	 como	 organizar	 un	
entorno	y	sociedad	con	el	objetivo	último	de	que	todo	el	mundo	sepa	las	reglas	y	haya	una	
buena	 convivencia.	 Pues	 en	 el	 juego	 las	 cosas	 pasan	 de	 la	misma	 forma.	 Una	 vez	 hemos	
elegidos	 reino	 y	 estilo	 de	 juego	 el	 siguiente	 paso	 ya	 es	 juego	 propiamente	 dicho.	 Por	 lo	
tanto,	nuestro	primer	paso	será	escoger	ser	de	la	Alianza	o	ser	miembro	de	la	Horda.	Ambos	
bandos	tienen	una	subdivisión	interna	que	vamos	a	pasar	a	describir	a	continuación,	pero	no	
sin	 antes	dejar	 clara	una	 regla	 básica	del	 juego:	 los	 jugadores	de	 la	Alianza	 y	 la	Horda	no	
pueden	hablar	entre	ellos.	Si	dentro	del	 juego	tratas	de	hablar	con	un	miembro	del	bando	
contrario	 lo	 único	que	 verás	 en	 tu	pantalla	 es	 una	 combinación	de	 vocales	 y	 consonantes	
que	no	tienen	ningún	sentido.	El	objetivo	de	esto	es	doble,	por	un	lado,	que	no	haya	insultos	
o	 frases	 mal	 sonantes	 entre	 jugadores	 de	 bandos	 contrarios,	 por	 lo	 tanto,	 mantener	 la	










Una	 vez	 has	 elegido	 bando	 y	 la	 raza	 con	 la	 que	 interactuarás	 con	 el	 mundo	 virtual,	 tu	
siguiente	paso	es	elegir	 tipo	de	personaje	y	 su	 sexo.	 La	 tipología	es	 común	para	 todos	 los	















El	 personaje	 avanza	 a	 través	 de	 niveles	 con	misiones	 individuales	 y	 de	 grupo.	 El	 icono	 de	




funcionamiento	del	mismo.	Pero	no	 solo	eso,	 sino	que	además	de	 la	 información	que	nos	
proporciona	 el	 propio	 juego	 en	 las	 primeras	 misiones	 que	 llevamos	 a	 cabo,	 el	 propio	
videojuego	una	vez	has	elegido	tu	bando,	raza	y	clase	tiene	una	guía	interna	que	te	muestra	
todo	 lo	que	has	de	saber	sobre	el	personaje	de	forma	escrita.	Por	 lo	tanto,	existe	todo	un	
protocolo	 generado	 por	 los	 creadores	 del	 juego	 para	 enseñarle	 a	 los	 jugadores	 las	
características	 básicas	 de	 cómo	 interactuar	 con	 el	 mundo	 y	 sus	 reglas	 establecidas	 de	
aplicación	general	y	del	propio	personaje.	Nos	enseñan	lo	básico	que	necesitamos	saber	y	en	
la	 información	 del	 juego	 y	 de	 los	 demás	 jugadores	 debemos	 obtener	 el	 resto	 de	 la	
información.		
Dentro	del	juego,	el	ceremonial	se	ve	articulado	a	partir	de	pequeños	subeventos	ligados	a	la	
trama,	 y,	 por	 lo	 tanto,	 al	 evento	 principal.	 En	 ese	 aspecto	 cabe	 destacar	 que,	 esto	 ha	
cambiado	 mucho	 en	 los	 últimos	 años.	 En	 sus	 inicios	 el	 juego	 no	 contaba	 con	 toda	 esta	
información	y	 lo	aprendías	 interactuando	con	otros	personajes	(solidaridad	social).	De	esta	
forma	el	avance	del	juego	era	torpe	y	muy	lento.	La	empresa	ha	sido	muy	consciente	de	esto	
en	 las	 últimas	 expansiones	 y	 actualmente	 además	 de	 contar	 con	 la	 guía	 interna	 que	 el	
jugador	 puede	 ver	 o	 no,	 existe	 ese	 protocolo	 de	 actuación	 del	 que	 hablábamos	 en	 los	
primeros	niveles	donde	el	juego	te	va	dando	a	través	de	burbujas	la	información	básica.	Una	
mejora	notable	que,	supone	una	evolución	del	propio	protocolo	del	 juego,	y	que	ha	hecho	




tres	 roles:	daño,	 conocido	comúnmente	por	 las	 siglas	dps	 (del	 inglés	damage	per	 second),	
cuyo	rol	es	el	de	hacer	daño	a	los	enemigos.	Sanador,	que	como	su	nombre	indica	sana	a	los	
compañeros	y	tanque,	que	es	la	persona	que	encabeza	el	ataque	y	recibe	el	daño	de	los	jefes	
y	 enemigos	mientras	 los	 dps	hacen	daño	para	 eliminarlo.	 Por	 supuesto	el	 sanador	 cura	 al	
tanque	y	a	los	dps	durante	los	combates.	Respecto	a	este	aspecto	cabe	decir	por	último	que,	




crear	 objetos	 útiles	 para	 los	 personajes	 como	 armas	 o	 armaduras	 de	 tela,	 cuero,	malla	 y	






encantamiento,	 herboristería,	 herrería,	 ingeniería,	 inscripción,	 joyería,	minería,	 peletería	 y	
sastrería.	 Además	 de	 esta	 hay	 para	 todos	 los	 personajes	 cuatro	 profesiones	 secundarias:	
pesca,	cocina,	arqueología	y	primeros	auxilios.	Con	el	fin	de	que	se	puedan	dominar	hay	una	





continentes)	 son	 las	misiones	 en	 grupo.	Hasta	 ahora	 hemos	 visto	 como	 los	 jugadores	 van	
solos	 haciendo	 progresos	 dentro	 del	 juego,	 pero	 llega	 un	 determinado	 nivel	 en	 el	 que	 se	
inician	lo	que	se	denominan	mazmorras	o	raids	y	que	nos	llevan	a	jugar	en	grupo	con	otros	
personajes.	Ambos	 suponen	un	evento	dentro	del	propio	 juego.	Hablamos	de	encuentros,	





cual	 es	 la	 proporción	 de	 funciones	 (sanador,	 tanque	 y	 daño)	 en	 función	 de	 tipo	 de	 jefe	 y	
encuentro,	pero	siempre	tomando	como	referencia	el	de	la	mazmorra.	Y,	en	segundo	lugar,	






una	nueva	experiencia	que	exige	a	 los	 jugadores	 la	 comunicación	y	 la	optimización	de	 sus	





avanzar	 el	 juego.	 Mazmorras	 y	 raids	 tiene	 su	 propia	 jerarquía:	 la	 mazmorra	 es	 lo	 más	
elemental	 y	hecha	no	solo	para	conseguir	mejor	equipo	que	en	misiones,	 sino	para	poder	
subir	 niveles,	 y	 la	 raid	 es	 superior	 en	 jerarquía	 por	 que	 es	 la	 pieza	 que	 usa	 el	 juego	 para	
avanzar	 las	 expansiones,	 no	 solo	 en	 la	 historia,	 sino	 en	 contenido	 y	 al	 que	 solo	 se	 puede	
acceder	 con	 un	 cierto	 nivel	 de	 equipo	 y	 tras	 haber	 conseguido	 el	 nivel	 máximo	 de	 la	
expansión.			
Protocolo	y	eventos	van	íntimamente	ligados,	y	es	esta	misma	relación	en	la	que	se	basa	el	
juego.	 Todo	 el	 videojuego	 en	 sí	 mismo	 es	 un	 gran	 evento	 del	 que	 el	 jugador	 es	 el	
protagonista,	 el	 héroe,	 y	 a	 través	 de	 una	 sucesión	 de	 subeventos	 de	 diferente	 tipo	
avanzamos	en	 la	trama	y	en	ese	mundo	virtual	que	nos	empujan	a	conseguir	el	 fin	último:	
ser	 uno	 de	 los	 mejores.	 Por	 lo	 tanto,	 la	 base	 del	 juego	 son	 unas	 estructuras	 claramente	

















puesto	que	 te	dan	 los	hechizos	 y	 sus	descripciones,	 pero	no	 te	 indican	 cual	 es	 el	 orden	o	
prioridad.	Ha	de	ser	el	propio	 jugador	el	que	genere	su	propia	manera	de	usarlos,	aunque	
haya	una	única	generada	por	los	creadores	pero	que	el	propio	juego	no	te	proporciona.	Lo	
que	 si	 te	 proporciona	 es	 en	 cada	 habilidad	 la	 definición.	 A	 esto	 lo	 podríamos	 llamar	
“protocolo	intuitivo”,	ya	que	te	dan	las	herramientas,	pero	no	te	dicen	cómo	usarlas.		
Hablaríamos	pues	en	este	contexto,	que	el	protocolo	es	el	mismo	para	cada	personaje,	pero	
el	 ceremonial	 que	 se	 desarrolla	 es	 propio	 de	 cada	 jugador.	 Al	 final	 todos	 los	 jugadores	
llegarán	a	 tener	un	 ceremonial	más	o	menos	 similar,	 puesto	que	 las	herramientas	 son	 las	

















Por	 último	 hablaremos	 de	 la	 tercera	 característica:	 las	 estadísticas.	 Estas	 son	 muy	
importantes	 puesto	 que	 se	 han	 establecido	 fundamentalmente	 seis:	 intelecto,	 agilidad,	
versatilidad,	 celeridad,	 crítico	 y	maestría.	 Las	 estadísticas	 las	 usan	 todos	 los	 personajes	 y	
están	 en	 todas	 las	 piezas	 de	 equipo,	 es	 decir,	 en	 la	 “ropa”	 y	 armas	 del	 personaje.	 Los	
jugadores	han	de	conocerlas,	saber	que	aportan	y	en	función	de	que	tipo	de	personaje	usan	
priorizar	 unas	 u	 otras.	 Por	 supuesto,	 también	 es	 determinante	 si	 eres	 sanador	 o	 dps,	 por	









mejor.	 La	 única	 indicación	 al	 respecto	 que	 te	 ofrecen	 es	 decirte	 cuál	 es	 la	 estadística	
principal	 que	 has	 de	 buscar.	Una	 vez	más	 hay	 unas	 reglas	 “ocultas”	 que	 el	 jugador	 ha	 de	
desencriptar.		
Podríamos	 hablar	 de	 muchas	 más	 cosas,	 pero	 lo	 cierto	 es	 que,	 llegados	 a	 este	 punto,	 y	
viendo	 que	 el	 espacio	 es	 limitado	 en	 dicha	 investigación,	 vamos	 a	 pasar	 a	 hablar	 de	 tres	
características	que	consideramos	importantes	para	el	presente	trabajo.		
En	primer	lugar,	vamos	a	ver	el	sistema	de	logros	del	WOW.	Para	darle	más	interés	al	juego	y	
generar	 contenido	 en	momentos	 en	 los	 que	 los	 jugadores	 hayan	 superado	 los	 retos	más	
importantes,	 se	 crearon	 los	 logros.	 Son	 hazañas	 que	 puede	 llevar	 a	 cabo	 cualquiera,	 bien	
consiguiendo	 reputación	 con	 cierta	 raza	 o	 haciendo	 ciertas	 actividades	 en	 épocas	 muy	
señaladas	 del	 año	 como	 pueden	 ser	 la	 Navidad	 o	 San	 Valentín.	 Dentro	 de	 estos	
denominados	logros	hay	muchos	que	se	pueden	llevar	a	cabo	dentro	de	las	mazmorras	o	las	
raids	de	las	hablábamos	anteriormente.	Estos	logros	suponen	un	protocolo	para	reinventar	
el	 propio	 protocolo.	 Se	 genera	 así	 por	 parte	 de	 los	 creadores	 del	 juego	 un	 concepto	 de	
protocolo	extraño	en	 la	sociedad	actual.	Si	el	protocolo	esta	creado	para	poder	establecer	
unas	normas	que	garanticen	 la	convivencia	social,	a	 través	de	esta	característica	del	 juego	
estamos	generando	un	protocolo	paralelo.	Conviven	por	lo	tanto	dos	protocolos	dentro	de	
uno	 mismo.	 Por	 lo	 tanto,	 hablamos	 de	 derrotar	 a	 jefes	 en	 grupo	 haciéndolo	 de	 forma	
diferente	a	la	establecida.	Por	ejemplo,	si	en	el	transcurso	normal	del	encuentro	lo	que	hay	
que	 hacer	 es	 evitar	 cierta	 habilidad	 de	 un	 jefe,	 el	 logro	 puede	 indicar	 que	 todos	 los	
personajes	que	intervienen	la	sufran.	O	justo	al	contrario,	si	hay	que	sufrirla	que	ninguno	lo	




como	 la	 creada	 dentro	 del	 videojuego,	 se	 deben	 de	 generar	 no	 solo	 métodos	 de	
comunicación	 entre	 jugadores,	 sino	 además	 reglas	 a	 seguir	 para	 generar	 un	 clima	 de	
armonía	 entre	 los	 participantes.	 Si	 bien	 es	 verdad	 que,	 como	 decíamos	 al	 principio	 no	 es	







En	 lo	que	respecta	a	 la	comunicación	escrita,	 la	regla	es	muy	básica:	no	faltar	al	 respeto	a	














además	 suponen	 nuevas	 reglas	 del	 juego.	 Los	 cambios	 no	 son	 radicales,	 pero	 si	 lo	
suficientemente	significativas	para	que	 los	 jugadores	 tengan	que	adaptarse	 rápidamente	a	
las	nuevas	reglas.		
Las	estructuras	básicas	de	las	que	hablábamos	al	principio	no	cambian	salvo	las	estadísticas	y	











La	 primera	 conclusión	 que	 podemos	 establecer	 después	 de	 este	 breve	 análisis	 del	
videojuego	 es	 que,	 el	 protocolo	 es	 uno	 de	 los	 elementos	 más	 esenciales	 presente	 en	 el	
WOW.	 Siguiendo	 aquello	 que	nos	 decía	Urbina	 en	 su	 definición	 de	 protocolo,	 el	 juego	ha	
generado	una	serie	de	estructuras	destinadas	a	poner	las	bases	de	la	convivencia	en	armonía	
dentro	de	esta	sociedad	virtual.		
Y	 de	 ahí	 desprendemos	 una	 segunda	 conclusión:	 una	 vez	 generadas	 esas	 estructuras	 las	
hemos	de	comunicar.	Por	lo	tanto,	el	WOW	se	dota	de	una	serie	de	metodologías,	basadas	
fundamentalmente	 en	 el	 evento	 como	 herramienta	 de	 comunicación,	 para	 trasladar	 los	
protocolos	de	actuación	dentro	de	la	nueva	sociedad	virtual	generada.			
Dentro	de	estos	protocolos	generados	cobra	gran	 importancia	el	 factor	social	con	el	 fin	de	
garantizar	la	convivencia.	Dota	a	sus	estructuras	de	una	serie	de	normas	a	seguir	por	todos	
los	 jugadores	 para	 que	 no	 haya	 conflictos	 entre	 los	 usuarios.	 En	 el	 caso	 de	 haberlos,	 así	
como	 ocurre	 en	 cualquier	 sociedad	 actual,	 existen	 una	 serie	 de	métodos	 a	 través	 de	 los	
cuales	 denunciar	 comportamientos	 no	 adecuados	 y	 una	 vez	 demostrado	 que	 estos	 han	
existido	imponer	una	penalización.		
Otra	 conclusión	es	el	uso	del	evento	 como	herramienta	de	 comunicación.	El	 juego	genera	
todo	 un	 nuevo	 mundo	 completamente	 desconocido	 para	 el	 usuario,	 por	 ello	 utiliza	 este	
como	herramienta	para	poder	enseñar	 al	 jugador	 toda	 la	 información	básica	que	necesita	
para	poder	desenvolverse	con	éxito:	normas	de	comportamiento,	uso	de	los	personajes,	uso	
de	sus	habilidades…	A	través	de	una	concatenación	de	eventos	el	juego	no	solo	nos	enseña	








estos,	en	 raids	y	mazmorras,	el	propio	 juego	 transmite	normas	 fruto	de	 la	experiencia	del	
jugador	con	los	propios	jefes	a	 los	que	se	enfrenta.	Aunque	estos	no	son	los	mismos,	usan	





Desde	sus	 inicios	el	 juego	y	su	protocolo	ha	 ido	evolucionando.	Así	como	ocurre	en	la	vida	
real,	el	protocolo	aprende	de	si	mismo	y	poco	a	poco	va	perfeccionando	su	propia	disciplina	
con	 el	 fin	 de	 adaptarse	 a	 la	 sociedad.	 En	 videojuego	 ha	 hecho	 lo	mismo	 y	 sus	 creadores,	
expansión	 tras	 expansión,	 han	 ido	 optimizando	 su	 estructuras	 y	 normativa	 interna.	
Podríamos	 decir	 que	 el	 protocolo	 está	 muy	 vivo	 en	 el	 mundo	 de	 los	 videojuegos	 y	 que	
evoluciona	con	gran	facilidad.		
A	través	de	esta	investigación	hemos	probado	una	vez	más,	la	gran	flexibilidad	que	tiene	el	
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